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Serious games: het leren staat voorop
Kenmerken
• het leren staat voorop
• een of meer spelers
• een probleem of conflict
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• een i anent doel 
• co petitie/sa enwerking
• spelregels
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• Games en simulaties bij de Open Universiteit
Overzicht
• Gaming als cultuurverschijnsel
• De gamingmarkt
• Game-componenten
• De educatieve dimensie
• Enkele serious game concepten








• Gaming als cultuurverschijnsel
• De gamingmarkt
• Game-componenten
• De educatieve dimensie
• Enkele serious game concepten




Atari-2600 video console (1982)







































*Dutch National Gamers Survey 2009
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Game consoles and controllers
Aggregator
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Duw met je rechterbeen de 
trappers naar beneden; geef vlak 
voor het diepste punt nog een 
extra zetje, zodat je je linkerbeen -
nu helemaal bovenaan - naar 
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3. Willing suspension of disbelief
4. Media-equation claim
5. Uncanny valley




(onzekerheid over de strategie 
van je tegenstander)
– onvolledige informatie
– de kansen en risico’s zijn bekend maar de afloop is 
















•Ontbrekend besef van 
vermoeidheid, tijd, honger





4. Media Equation Effect 
(Reeves & Nash)
• Media = real life
• We hebben echte responses naar apparaten
• “Old brains fooled by new technologies”
• Media zijn geen tools, maar participeren volwaardig in onze 
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Actueel: Game Design Patterns
• Verrijking van e-learning met game design patterns
Promotie-onderzoek van Sebastian Kelle
Augmented reality (games)
• Location-based services (Layer, ALOQA poi), semacodes
Stefaan Ternier en Dirk Boerner
Wikigames
• Wikigames (SURFnet) t.b.v. MSc Onderwijswetenschappen 
Peter van Rosmalen
ICOPER
• Interoperable Content for Performance in a Competency-driven
Society
Roland Klemke, Sebastian Kelle
Serious game scenarios in IMS-Learning Design
GaLA: Games and Learning Alliance
• Serious Games Network of Excellence
-31 Europese partners
-serious games research agenda 
-research, onderwijs en gaming industrie
EMERGO engine
• Serious gaming toolkit and methodology
Dank voor uw aandacht!
Wim.westera@ou.nl
